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Resumo. Esse artigo tem por objetivo apresentar a ferramenta Blender 3D 
aplicada a modelagem de objetos em 3D. O Blender 3D é uma ferramenta 
open-source que possibilita ao usuário a manipulação de imagens, criação de 
objetos tridimensionais, edição de filmes e desenvolvimento de jogos pelo seu 
próprio motor gráfico o Blender Game Engine. Desta forma a ferramenta é 
utilizada para diversos usos como: animações, desenvolvimento de jogos e 
propagandas. 
Abstract. This article aims to present the Blender 3D modeling tool applied to 
3D objects. Blender 3D is an open-source tool that allows the user to 
manipulate images, creating three-dimensional objects, film editing and game 
development by its own graphics engine Blender Game Engine. This tool used 
for various purposes such: animation, game development and advertising.  
1.Introdução 
Na pesquisa acadêmica, muitas vezes desenvolvemos aplicações voltadas para a área de 
Computação Gráfica sem acompanhar como essas ferramentas serão utilizadas 
posteriormente pelos usuários finais. A proposta deste mini-curso é diminuir a distância 
entre a teoria e a utilização, demonstrando as técnicas aplicadas à computação gráfica e 
sua relação de dependência/autonomia em relação às ferramentas disponibilizadas pelos 
softwares. Para isso, será adotada a ferramenta Blender 3D versão 2.5. Portanto, este 
mini-curso irá abordadar técnicas de Modelagem 3D para iniciantes e revisar conceitos 
importantes inerente a área da Computação Gráfica. 
 A ferramenta Blender foi concebida em dezembro de 1993 e tornou-se um 
produto oficialmente em agosto de 1994, como uma aplicação integrada que permite a 
criação de uma diversificada gama de conteúdos 2D e 3D [3][5]. A ferramenta oferece 
uma série de recursos que permitem elaborar complexas modelagens e avançadas 
animações. Essas características tornam o Blender um dos aplicativos gráficos Open 
Source 3D mais populares do mundo.  
 Atualmente o Blender é mantido pela Blender Foundation, na Dinamarca, e já 
foi usado profissionalmente na confecção do curta metragem, Elephants Dream e dos 
Filmes Homem Aranha 2 e Plumíferos [2], enquanto segue sendo utilizado por agências 
de publicidade e comunicação ao redor do mundo. Aparentemente o Blender é um 
programa difícil manipulação, contudo é preciso levar em consideração que todos os 
softwares da área são, por natureza, complexos. Dessa forma, é correto afirmar que o 
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Blender não é mais difícil que os equivalentes mais utilizados do mercado, como o 3D 
Studio Max [3] ou o Maya [4].  
2. Conceitos necessários antes de modelar 
Antes de começar a trabalhar com qualquer pacote 3D, é crucial entender os conceitos 
matemáticos envolvidos na Computação Gráfica [6]. Esta seção irá apresentar os 
conceitos básicos que estão diretamente relacionados a produção de modelos 
tridimensionais (3D). 
2.1 Coordenadas 
Se você trabalhou com qualquer aplicação de construção 3D antes, você irá se 
familiarizar com o conceito de eixo Z. O eixo Z, em adição aos existentes, X para 
horizontal e Y para vertical, representa profundidade. Nas aplicações 3D, você verá 
informações sobre objetos estabelecidos em formato X, Y, Z – estes são conhecidos 
como método de Coordenadas Cartesianas, ver Figura 1.  
 
Figura 1. Modelo de Coordenadas do Blender 3D. 
 Agora, a nossa origem passa a ter três valores, o X, o Y e o Z. Mais do que isso, 
ela passa a ter três cores também: 
X = vermelho 
Y = verde 
Z = azul 
 No Blender é importante apenas identificar os eixos e as cores. O mais 
interessante é que essas cores são padronizadas nos programas de modelagem mais 
populares do mercado. 
2.2 Espaços 
Em qualquer pacote 3D, o mundo que você irá trabalhar é tecnicamente infinito, e pode 
ser difícil controlar a localização dos objetos dentro dele. Em todo mundo 3D, há um 
ponto de origem, frequentemente referenciado como 0, como é representado pela 
posição (0, 0, 0).  Todas as posições de objetos do mundo em 3D são relativas ao zero 
do mundo. Entretanto, para tornar as coisas mais simples, adota-se um conjunto de 
espaços específicos.  
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 Object Space ou Modelling Space (Espaço local) -  é o sistema de coordenadas 
relativas a um objeto (ou grupo de objetos).  
 World Space (Espaço Global) - engloba todo o universo e permite exprimir as 
coordenadas de forma absoluta. É neste espaço que os modelos são compostos 
para criar o mundo virtual.  
 Camera Space (Espaço da Câmara) – Este sistema de coordenadas esta 
associado ao observador, ou câmara. A sua origem é a posição da câmara e seu 
sistema de eixos é determinado pela orientação da câmara. 
 Screen Space (Espaço de Tela) – Espaço 2D onde é visualizado o mundo virtual. 
2.3 Vetores 
Você também poderá ver vetores 3D descritos em coordenadas cartesianas. Assim como 
seus homólogos 2D, os vetores 3D são simplesmente linhas desenhadas no mundo 3D 
que tem uma direção e um comprimento. Vetores podem ser movidos no espaço do 
mundo, mas permanecem inalterados. Vetores são úteis no contexto de uma game 
engine, já que eles permitem calcular distâncias, ângulos relativos entre objetos, e a 
direção dos objetos. 
2.4 Câmeras 
Câmeras são essenciais no mundo 3D, como elas agem como o viewport (janela de 
exibição) da tela. Tendo uma forma de pirâmide de visão (Frustum), as câmeras podem 
ser colocadas em qualquer ponto do mundo, animadas, ou anexadas aos personagens ou 
objetos, como parte do cenário do jogo. Com um campo de visão ajustável, as câmeras 
3D são a janela de exibição do mundo 3D. As ferramentas de modelagem, informam 
quais efeitos – como luz, borrões de movimento, entre outros – que são aplicados a 
câmera, para ajudar com a simulação do jogo de como o olho do usuário tem a visão do 
mundo.  
2.4 Polígonos, arestas, vértices e malhas 
Na construção de formas 3D, todos os objetos geralmente são compostos de formas 2D 
interconectadas conhecidas como polígonos. Polígonos triangulares (também referidos 
como faces) por sua vez são compostos por três arestas. Os locais em que esses vértices 
se encontram são conhecidos como pontos ou vértices, ver Figura 2. Por conhecer esses 
locais, game engines são capazes de fazer cálculos sobre os pontos de impacto, 
conhecidos como colisões, quando usamos detecção complexa de colisão com Mesh 
Colliders (Colisores de Malha), tais como em jogos de tiro para detectar a localização 
exata em que uma bala terá atingido outro objeto.  
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Figura 2. Elementos de modelagem do Blander. 
 Ao combinar vários polígonos ligados, aplicativos de modelagem 3D nos 
permitem construir formas complexas, conhecidas como malhas. Além de construir 
formas 3D, os dados armazenados nas malhas podem ter outras formas de uso, por 
exemplo, pode ser usado como dados de navegação de superfície tornando os objetos no 
jogo seguindo os vértices.  
 Em um projeto de modelagem, é crucial para o desenvolvedor compreender a 
importância da contagem de polígonos. A contagem de polígonos é o número total de 
polígonos, muitas vezes em referência a um modelo, mas também em referência a um 
nível de jogo inteiro ou animação. Quanto maior o número de polígonos, maior será o 
trabalho o custo computacional para renderizar os objetos na tela. Devido ao aumento 
do poder computacional e a redução dos custos do hardware, na última década, houve 
um aumento no nível de detalhamento e realismo dos jogos e animações. Como 
resultado da evolução da tecnologia, desenvolvedores de jogos agora são capazes de 
modelar personagens 3D e mundos de jogos que contenham uma contagem de 
polígonos muito maior e isso tende a continuar inevitavelmente. 
3. Iniciando técnicas de modelagem 
No Blender, dentre outras ferramentas, existem formas primitivas que servem como 
base para formar desde o modelo mais simples ao mais complicado. Estas formas estão 
representadas na Figura 3. 
 
Figura 3. Formas primitivas 3D do Blander. 
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 Através de transformações que deformam o objeto ou a forma primitiva, é 
possível conseguir grandes resultados como o mostrado da Figura 04, através dos 
comandos de Extrude (E) e Scale (S) e Translate (G) conseguiu-se um ótimo resultado.  
 
Figura 4. Criação de pote por meio de aplicação de deformações no Blender. 
 
 Porém antes de tudo é necessário saber manipular os objetos na cena e conhecer 
um pouco da interface do software, para selecionar um objeto clica-se com o botão 
direito do mouse sobre ele como mostra a Figura 5. 
 
Figura 5. Exemplo de manipulação de Objetos no Blender. 
 Para editar um objeto em cena basta apenas apertar a tecla TAB, ou 
simplesmente ir ao menu e selecionar o modo de edição como mostra a Figura 6. 
 
Figura 6. Exemplo de edição no Blender. 
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 No modo de edição é possível selecionar vértices, arestas e faces (vertex, edge e 
face), para selecionar mais de um vértice basta pressionar o botão SHIFT + clique com 
botão esquerdo do mouse, isso aplica-se também as arestas e faces. A Figura 7 apresenta 
uma sequência de comandos básicos de edição no Blender. 
 
Figura 7. Exemplo de comandos de edição no Blender. 
 Para todo artista modelador 3D iniciante, é interessante que se saiba como os 
comandos são realizados e quais seus efeitos, é muito comum os iniciantes seguirem 
tutoriais que ensinam a modelar espadas, carros, taças e uma diversidade de outros 
objetos, isso não é errado, mas, conhecer melhor cada comando possibilita o exercício 
de seu poder de abstração e da técnica de como reproduzir um objeto do mundo real 
para o virtual no caso o 3D. A Figura 8 exemplifica o uso do comando Extrude, a 
sequência de imagem não tem por objetivo modelar algo representativo do mundo real, 
mas sim mostrar o uso do comando e seus efeitos em um objeto. 
  
  
  
  
III ESCOLA REGIONAL DE INFORMÁTICA DE PERNAMBUCO  
6-8 DE NOVEMBRO DE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL 
 
 
ISSN: 2317-5346   208 
 
  
  
  
  
  
  
  
Figura 8 - Exemplo do uso do comando Extrude. 
 Se prosseguirmos com seqüência de extrusões e escalas para 
redimensionamentos de faces poderemos obter talvez uma câmera digital através dessas 
transformações. 
4. Conclusão 
No mercado existem diversas ferramentas que, assim como o Blender 3D, possibilitam 
o desenvolvimento de objetos 3D, porém, a ferramenta aqui apresentada destaca-se pelo 
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seu alto grau de qualidade em desenvolvimento gráfico e por possibilitar executar além 
de modelagem, projetos de animações, tratamento de imagens, edições de vídeo e jogos. 
O usuário que aprende a trabalhar com o Blender 3D não terá dificuldade em trabalhar 
com mais nenhuma outra ferramenta que possibilite fazer as mesmas tarefas, o exercício 
no uso da ferramenta é essencial para quem deseja tornar-se um entusiasta da 
modelagem 3D de objetos, vale lembrar também que existe uma diversa gama de 
material disponível na internet sobre o Blender que contemplam desde o iniciante ao 
mais avançado. 
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